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ABSTRAK 

DESAIN ANTAR MUKA (USER INTERFACE) SEBAGAI 

PERANCANGAN MOBILE APPS E-COMMERCE  

SOKU INDONESIA 

Oleh 

Arif Fathoni 

NIM. 14151137 

 

Kota Surakarta menjadi salah satu kota yang terkenal akan jajanan atau kuliner. Di 

era perkembangan teknologi yang pesat, banyak masyarakat khususnya Kota 

Surakarta yang addict dalam menggunakan gadget. Melihat hal tersebut menjadi 

sebuah ide bagi Soku Indonesia. Soku Indonesia merupakan salah satu perusahaan 

startup (rintisan) yang berfokus pada jasa jual-beli makanan digital atau bisa 

disebut dengan e-commerce yang lahir di Kota Surakarta. Perancangan Desain 

Antar Muka (User Interface) Sebagai Perancangan Mobile Apps E-Commerce Soku 

Indonesia diharap dapat menjadi solusi bagi permasalahan transaksional Soku 

Indonesia. Adapun konten yang akan dihadirkan ialah, Desain Antar Muka yang 

diantaranya Registrasi / Log in, Home / Explore, Detail Post, Notifikasi, Aktifitas, 

Profil dan Settings, dan Daftar Toko. Perancangan ini dihasilkan untuk kepentingan 

promosi dan informasi yang berguna untuk meningkatkan transaksional Soku 

Indonesia, guna membantu khususnya Ibu Rumah Tangga dan Usaha Mikro Kecil 

Menengah yang ingin menambah perekonomian melalui jual-beli kuliner dan 

membantu user dalam memenuhi khususnya kebutuhan kuliner.  

 

Kata Kunci: Kota Surakarta, Aplikasi (Mobile Apps), Android, Kuliner, E-

commerce, Soku Indonesia, Desain Antar Muka (User Interface), Promosi. 
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